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copy of the game, of Test Drive Unlimited was 2.5 people, therefore the total number of players 
that were reached equaled approximately 2,500,000 players. It is estimated each player would 



























































































































































































































































































































































car  racing  games. This  could  be  somewhat  expected,  as  sporting  events  and  racing  events  are 
highly  used  vehicles  for  advertisements.  This  correlates  the  virtual  reality  aspect  into  adding 
increased  realism  to  games.  Also,  the  use  of  branded  items  within  games  was  remembered 






















































Along with  some of  the opportunities  there has also been some potential problem areas  for 
in­game  advertising  identified  is  this  study.  The  interstitial  screens  as  a  potential  advertising 
opportunity  showed  to  have  a  lot  of  negative  feedback.  The  sample  population  felt  that 
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APPENDICES 
APPENDIX 1: EXAMPLES OF A SURVEY QUESTION: 
Please take a moment and look at each screen shot. 
Screen shot 1  Screen shot 2 
S1 S2 
Which screen shot visually appeals to you more?  __  __ 
Which screen shot would you prefer to see in a video games?  __  __ 
Which screen shot appears more realistic?  __  __
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APPENDIX 2:  INTERVIEW GUIDELINE 
Interviewee Info: 
Age: 
Sex: 
Location of Residence: 
Video game hours per week: 
Video Game Consoles owned and / or played: 
Frequency of purchasing video games: 
Frequency of renting video games: 
Interview Questions 
i.  Are you aware of advertisements within video games? 
a.  What are your initial feelings towards them? 
b.  Explain in detail please. 
ii.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
a.  Why or Why not? 
iii.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
a.  Why or why not? 
iv.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
a.  Explain… 
v.  How would you describe the importance of the clarity (how clear the ad is to read and 
understand) of an in­game advertisement compared to a television or magazine 
advertisement? 
vi.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you 
tell me your feelings on these types of ads. 
a.  Load screen: 
Brands place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play 
to begin. 
b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games.
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c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
e.  Interstitial screens: 
This type of ad can be inserted between option screens for greater visibility 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot; it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as a corporate logo or the 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user ( 
www.igaworldwide.com, May 2008) 
vii. Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
a.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game? 
viii.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you 
have towards the topic.
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APPENDIX 3: INTERVIEWS 
Interview 1 
Interviewee Info: 
Age: 24 
Sex: Female 
Location of Residence: Cary, North Carolina 
Video game hours per week: 1­2 
Video Game Consoles owned and / or played: Nintendo Wii 
Frequency of purchasing video games: Twice a year 
Frequency of renting video games: Twice a year 
Interview Questions 
1.  Are you aware of the use of advertisements within video games? 
i.  Yes 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  I like them because they usually provide visually appealing images 
c.  Explain in detail please. 
i.  For example, on loading screens if there is something likes an 
advertisement to read, it makes the loading times appear shorter. They 
keep my attention on the game and I don’t feel as if I am waiting as long 
for the game to load. 
2.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
i.  No 
b.  Why or Why not? 
i.  Because I do not play that many games, so if the one I want to play has a 
lot of ads in it I do not really care, I will play it anyway. 
3.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
i.  Yes 
b.  Why or why not? 
i.  Well, I feel like it is important to have the advertisement match the game 
because the product / ad will have to match the rating of the game. 
(Rating as in ESRB Rating of Mature, Teen, or Everyone) 
4.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
i.  Yeah 
b.  Explain. 
i.  More so regarding the inappropriate than the excessive due to the fact 
that if the games ads are too obscene or vulgar I would not feel that the 
game is suitable for everyone who I may play it with.
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5.  How would you describe the importance of the clarity of an in­game advertisement 
compared to a television or magazine advertisement? 
i.  I think it is very important, I feel that it needs to be simple and clear. You 
don’t want it to distract you from the graphics of the game. I feel that I 
would like the in game marketing to be like the way it is done in the 
movies. Where the ads do not take away from the storyline or plot and 
seem to flow with the progression of the movie. 
ii.  Impromptu question: What you are describing is called product placement, 
so in your opinion product placement is your more preferred form of 
advertising in video games? 
iii.  Yes. 
6.  I am now going to explain to you a few different types and locations of in­game 
advertising and you tell me your feelings and or preferences on these types of ads. 
a.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin. 
i.  I do not mind that 
b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games. 
i.  I like that cause it like how they do it in the movies 
c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  I am not very aware of this type, I do not feel that it is that effective 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
i.  Sounds good. 
e.  Interstitial screens: 
Can be inserted between option screens for greater visibility 
i.  I don’t think anything should be added unnecessarily to the game. 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
i.  The jingle may be ok, I wouldn’t like a 30 second spot. 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
i.  Again, I feel that begins to infringe on the game. I really feel matching the 
game to the ad would be key in this situation for it to work. 
h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user.
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i.  I definitely like this kind because you don’t have to stop the game to see 
the advertisement. 
7.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
i.  No, not off of the top of my head 
b.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game? 
i.  They probably wouldn’t bother me even if I could remember them. 
8.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic. 
i.  I feel it is important that the ad doesn’t add more time to the game than is 
necessary, for example if I have to read an ad or wait for an ad to occur 
before I can play I would not like the game as much.
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Interview 2 
Interviewee Info: 
Age: 23 
Sex: Male 
Location of Residence: Raleigh, NC 
Video game hours per week: 10­20 
Video Game Consoles owned and / or played: Playstation 3, Xbox 360, Nintendo Wii, Computer 
games 
Frequency of purchasing video games: Once or Twice a month 
Frequency of renting video games: Once or Twice a month 
Interview Questions 
1.  Are you aware of advertisements within video games? 
i.  Yes 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  I feel that it brings in more revenue for the developers so they can make 
better games. 
c.  Explain in detail please. 
i.  With the extra money from the advertisements I feel that the developers 
can use that money to re­invest in the company so that they make better 
games. 
ii.  What do you mean by better? 
iii.  Better as in higher quality, better graphics, more realistic, those types of 
things. 
2.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
i.  I mean, if they were overly excessive it would, but I feel in today’s 
commercialized world you can expect to find advertisements anywhere 
you go and with anything you do. 
b.  Why or Why not? 
i.  I explained it before but ads are everywhere, you can either accept it or 
stay pissed off. 
3.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
i.  Of course, to an extent, sometimes Pepsi isn’t appropriate for shooting 
games but the ad can make sense for where it’s at. I guess you could say 
that maybe it doesn’t have to be appropriate for the game as much as 
appropriate for the environment of the game. 
b.  Why or why not? 
i.  Again, I explained it before but I do feel that there needs to be some sense 
of connection with the game and the ad being placed in the game. 
4.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
i.  I guess it would deter more from purchasing the game more than playing 
the game. 
b.  Explain…
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i.  I mean would give a game a chance at a friend’s house for free or even 
rent it first before making the purchase if for some reason I felt that I 
wouldn’t really like the game due to some factor such as overly excessive 
use of advertisements. 
5.  How would you describe the importance of the clarity of an in­game advertisement 
compared to a television or magazine advertisement? 
i.  Clarity as in how easy it is to read the ad or understand it? 
ii.  Yes, exactly. 
iii.  Well, I guess it would be more important in video games because you 
don’t ever stop to read them, I am sure they get stuck in your memory 
somehow though. 
6.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you 
tell me your feelings on these types of ads. 
a.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin. 
i.  I don’t mind them 
b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games. 
i.  I feel these are the best kinds. 
c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  As long as they don’t get in the way of what I am doing or make things 
more confusing. 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
i.  These make sense to me because I have spent a lot of time in these 
“lobby” screens and if a new ad came up every time it might make good 
for something to read while I am waiting for a group to fill. 
e.  Interstitial screens: 
Can be inserted between option screens for greater visibility 
i.  Sounds unnecessary but I probably wouldn’t even realize I had seen it. 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
i.  As long as it wasn’t disrupting and it fit in with the game I wouldn’t mind 
it. 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
i.  I think this could be cool and make the game seem higher quality, as long 
as it looked good, and didn’t stand out too much.
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h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  I am used to these types and they are normally fine with me as long as the 
brand isn’t used over and over and over again and there is some variety. 
7.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
i.  Jeez, I can’t remember any specific but I know in some car games they use 
real cars that exist and have billboards for real companies. They also 
allow you to use real auto parts from real companies to upgrade your car 
to make it faster. Also, in Rock band you have real guitars and drum set 
you can use as well as you play songs from real artist. I guess that stuff 
counts as advertising. 
ii.  Yes, yes it does. 
b.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game? 
i.  Sometimes I really like it because it makes it feel real, and that I can relate 
what I know about certain products, like which ones are nicer or more 
expensive and then I work to get that nicer guitar or car. 
8.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic. 
i.  That’s about it, I hope I helped you out.
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Interview 3 
Interviewee Info: 
Age: 23 
Sex: Male 
Location of Residence: Raleigh, NC 
Video game hours per week: 4­10 
Video Game Consoles owned and / or played: Xbox 360, Playstation 2 
Frequency of purchasing video games: Once a month / every other month 
Frequency of renting video games: Rarely / Once every couple of months 
Interview Questions 
1.  Are you aware of advertisements within video games? 
i.  I am aware and know about it. 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  I like it when I feel it is appropriate. 
c.  Explain in detail please. 
i.  My big thing is realism, like with sports games like NCAA 09 the Pontiac 
player of the game and other things such as billboards are pretty realistic. 
As long as it doesn’t seem that it is forced. I don’t like the forced feel of it. 
It has to be realistic, like if I was playing a medieval game and I am 
running around in the woods I don’t want to see a Pepsi ad or a billboard. 
2.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
i.  Yes 
b.  Why or Why not? 
i.  Because it gets annoying, it’s really necessary. It makes it feel fake and 
dirty. Dirty as in cheap and selling out. 
3.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
i.  Yes, very much so. 
b.  Why or why not? 
i.  It makes the game smoother. Not forced, more natural. You may notice it 
but it’s not “in your face”. 
4.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
i.  Yes 
b.  Explain… 
i.  If I had rented it or heard about it I wouldn’t buy it because I heard it was 
chalk full of ads. 
5.  How would you describe the importance of the clarity of an in­game advertisement 
compared to a television or magazine advertisement? 
i.  It depends on the advertisement. If it’s part of the background I want it to 
be like it is in the real world. I would careless if it were a can of soda 
sitting on a counter. 
6.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you 
tell me your feelings on these types of ads.
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a.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin. 
i.  They don’t bother me because I am waiting anyway. It makes sense for 
someone to profit of that. I don’t want to be sitting looking at a blank 
screen. 
b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games. 
i.  I am totally ok because I feel most of those are appropriate. 
c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  It depends on how blatant or big the ad is. If it distracting me it would 
bother me. If it’s giant or huge I wouldn’t be happy about it. 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
i.  I normally wouldn’t be paying attention to those ads. I would normally be 
talking to people anyway. 
e.  Interstitial screens: 
Can be inserted between option screens for greater visibility. 
i.  Sounds annoying to me. If it’s not necessary don’t put it in the game. 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
i.  I have never come across this, and I do not think I would like this at all. 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
i.  I don’t like this kind of advertising in games, if it doesn’t seem like a real 
part of the game it’s going to get on my nerves. 
h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  As long as it is applicable to the game it doesn’t me. 
7.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these or any 
types of ads? (To the best of your ability). 
i.  Sports games have some pretty obvious ones, like Old Spice in NCAA. 
Tony Hawk has a lot of clothing purchases like Hurley shirts, and I feel I 
have seen Pepsi or Mountain Due in some modern day war games. 
b.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game?
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i.  The ones that I can think of don’t bother me because they are correlated to 
real world experiences. Like players of the games and clothing 
sponsorships. 
8.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic. 
i.  I am all about being anti­blatant abuse of advertising.
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Interview 4 
Interviewee Info: 
Age: 23 
Sex: Male 
Location of Residence: Winston Salem, NC 
Video game hours per week: 8­10 
Video Game Consoles owned and / or played: Xbox 360, Nintendo Wii, PS3 (occasionally) 
Frequency of purchasing video games: Four a year (Once every four months) 
Frequency of renting video games: Rarely 
Interview Questions 
iv.  Are you aware of advertisements within video games? 
i.  Yes 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  I don’t really mind it, I think it’s cool. It shows how the video game 
industry has grown. Now watching a video game is like watching TV. I 
hear TV will be following the trends and ad types that they use in video 
game advertising. 
c.  Explain in detail please. 
i.  Explained above. 
v.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
i.  Yeah if it was annoying. Billboards are fine with me but if it’s excessive it 
would get annoying. 
b.  Why or Why not? 
i.  Explained above. 
vi.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
i.  Yeah 
b.  Why or why not? 
i.  I don’t want to see Hello Kitty ads in my war shooting games. 
vii.Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
i.  Not really unless I read a blog and found out about it before I played it 
then maybe. 
b.  Explain… 
i.  I would have to play it to find out so I guess I would have to buy I first. 
viii.  How would you describe the importance of the clarity (how clear the ad is to read 
and understand) of an in­game advertisement compared to a television or magazine 
advertisement? 
i.  I think its cooler when the ads in games are harder to find or realize they 
are there. Like subconscious advertising. 
ix.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you 
tell me your feelings on these types of ads.
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a.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin. 
i.  I see those and I am aware of them. The get annoying but if it’s cool to 
watch I like but I feel like it is the least effective form of in game 
advertising because it doesn’t seem very sincere. 
b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games. 
i.  I feel those are the most effective, it makes the game more realistic. 
c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  I am not aware of this form but I think it is more effective then the loading 
screen. It probably doesn’t jump out at you as advertisements. 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
i.  I have never seen one in there. Do they do that? 
ii.  Yes they do 
iii.  I guess it wouldn’t really affect me. 
e.  Interstitial screens: 
Can be inserted between option screens for greater visibility 
i.  I feel they are a little excessive. 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
i.  I am not too crazy about that because it’s too much like an actual 
advertisement. 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
i.  Billboard would be cool but I am not a fan for that type of advertisement. 
h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  I think this is cool because it makes the game more realistic. 
x.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
i.  Need for Speed Carbon uses a Cingular cell phone, ads on billboards and 
even the cars. 
b.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game?
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i.  I think it made the game more enjoyable because it is more realistic. 
That’s what video games are all about: living a virtual reality. 
xi.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic. 
i.  The more ads in a game make me feel that the company gains more capital 
through ads and can lessen the price of a game for me. I would be more 
for the ads in games in this case especially if it helped the game get better 
graphics and storylines.
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Interview 5 
Interviewee Info: 
Age: 25 
Sex: Male 
Location of Residence: Wilmington, NC 
Video game hours per week: 4­6 
Video Game Consoles owned and / or played: Xbox 360 
Frequency of purchasing video games: Once every other month 
Frequency of renting video games: Once every six months 
Interview Questions 
1.  Are you aware of advertisements within video games? 
i.  Not really 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  I haven’t really noticed it too much 
c.  Explain in detail please. 
i.  I feel that they must be trying to target a certain market, it doesn’t seem 
like a large range of people. 
2.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
i.  No 
b.  Why or Why not? 
i.  I don’t think any marketing would affect a personal hobby as long as you 
still enjoy it. 
3.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
i.  Yes 
b.  Why or why not? 
i.  I think it can only help to be more appropriate. 
4.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
i.  Yes 
b.  Explain… 
i.  If it wasn’t right for the game I wouldn’t see why I would want to buy that 
product. 
5.  How would you describe the importance of the clarity (how clear the ad is to read and 
understand) of an in­game advertisement compared to a television or magazine 
advertisement? 
i.  Very important, if you can read it easily and quickly then what’s the 
purpose of having it. 
6.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you 
tell me your feelings on these types of ads. 
a.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin.
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i.  I don’t mind it, usually you already hate the loading screen, so already 
having a negative emotion before you even read the ad could hurt the 
image of the brand. 
b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games. 
i.  I don’t think there are negative I just don’t think they are very effective. 
The only way it could be effective if you didn’t know about the product or 
when it may be coming out. 
c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  It wouldn’t bother me unless it was moving or distracting. 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
i.  I never played online before. But it sounds ok to me. 
e.  Interstitial screens: 
can be inserted between option screens for greater visibility 
i.  I don’t think they should do these. 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
i.  I think this would disrupt the game play. 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
i.  This could be cool depending on the product and the advertisement. 
h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  I am familiar with this kind and I think it is the best kind to use. 
7.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
a.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game? 
i.  EA Sports games have bands and other songs where the label the artist 
and the name of the songs. I guess promoting the band. 
8.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic.
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Interview 6 
Interviewee Info: 
Age: 23 
Sex: Male 
Location of Residence: Apex, NC 
Video game hours per week: 10­15 
Video Game Consoles owned and / or played: Xbox 360, Nintendo Wii, 
Frequency of purchasing video games: Six a year (Once every two months) 
Frequency of renting video games: Every other weekend 
Interview Questions 
1.  Are you aware of advertisements within video games? 
i.  Yes 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  I really like them.  Seeing brand labels like Goodyear, coca­cola, Oakley 
and so forth gives the games a much authentic feel versus made up names 
c.  Explain in detail please. 
i.  Explained above. 
2.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
i.  Yes 
b.  Why or Why not? 
i.  But only if it delayed game play or was something mandatory within the 
game, such as having to watch a video or wait for an advertisement.  If it 
was anything that took away from the game play itself. 
3.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
i.  Yes 
b.  Why or why not? 
i.  If it is not, it detracts from the game and really ruins the experience. 
4.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
i.  Yes 
b.  Explain… 
i.  I play games to get away from the non­stop ads and materialism of TV 
5.  How would you describe the importance of the clarity (how clear the ad is to read and 
understand) of an in­game advertisement compared to a television or magazine 
advertisement? 
i.  I prefer it when it is only a brand label throughout the game, such as 
racing games that use Ford, BMW, Chevy, etc. 
6.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you 
tell me your feelings on these types of ads. 
a.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin.
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i.  I see those and I am aware of them. The get annoying but if it’s cool to 
watch I like but I feel like it is the least effective form of in game 
advertising because it doesn’t seem very sincere. 
b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games. 
i.  I feel those are the most effective, it makes the game more realistic. 
c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  I am not aware of this form but I think it is more effective then the loading 
screen. It probably doesn’t jump out at you as advertisements. 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
i.  I have never this. 
e.  Interstitial screens: 
Can be inserted between option screens for greater visibility 
i.  This one I could do without 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
i.  I am not too crazy about that because it’s too much like an actual 
advertisement. Right, and I feel like this distracts from the game, unless it 
is done in a colorful way incorporated into the game 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
i.  Billboard would be cool but I am not a fan for that type of advertisement. 
h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  I think this is cool because it makes the game more realistic, more like 
branding 
7.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
i.  Forza uses branding on all the cars and parts, EA sports advertises for 
other games it has on games you buy, (Tiger Woods ’09: one of the golfers 
you play has a ‘Face Breaker’ T­shirt­on), EA also uses a lot of branding 
on sports games, Nike swoosh’s on jersey, T­shirts in TW 
ii.  EA has menus in the options screen to preview other games they are 
developing/releasing, like full commercials, but all these are strictly 
optional and have no effect on game play.   Such as “watch this and we 
will give you credits or achievement points, that would be a negative thing
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b.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game? 
i.  In general it makes games much more authentic and realistic, I like them 
8.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic. 
i.  I much prefer games with real­world branding and advertisements vs. 
made­up ones.   But at the same time GTA is awesome and does great 
making up brands
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Interview 7 
Interviewee Info: 
Age: 23 
Sex: Male 
Location of Residence: Chapel Hill, NC 
Video game hours per week: 10 ­ 12 
Video Game Consoles owned and / or played: Xbox 360, PS3 
Frequency of purchasing video games: Once every two months 
Frequency of renting video games: Rarely (More like never) 
Interview Questions 
i.  Are you aware of advertisements within video games? 
i.  Yes 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  I think it has become more obvious and more invasive than 
before but I do not mind as long as it doesn’t interrupt the 
“game play”.  I recently noticed that NCAA Football ’09 
requires you to watch the “Pontiac game changing 
performance” highlight at the end, which is kind of annoying 
that you can’t skip through it.  Things like that should be 
optional. 
c.  Explain in detail please. 
i.  Explained above. 
j.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a 
video game? 
i.  Absolutely.  It is the same as changing the channel on 
television during commercials.  With video games, you can’t 
change a channel, so the advertising could become way more 
invasive that television. 
b.  Why or Why not? 
i.  Explained above. 
k.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in 
which they are being advertised? 
i.  Certainly. 
b.  Why or why not? 
i.  Why would you market a product to the wrong demographic 
anyways? 
l.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing 
the video game? 
i.  If there was a forewarning from a friend or an internet post, 
then yes, I would not purchase the game; otherwise, I would 
probably find out after purchasing the item. 
b.  Explain…
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i.  If I was unaware of the excessive advertising before 
purchasing, and then aware after purchasing, it doesn’t matter 
because by then the game is non­refundable. 
m.  How would you describe the importance of the clarity (how clear the ad is to 
read and understand) of an in­game advertisement compared to a television or 
magazine advertisement? 
i.  I think the importance of clarity in all advertising is high. 
Sometimes lower levels of clarity are used to arouse an 
investigative feeling about the ad and the product, yet too little 
clarity may have a negative effect.  So overall, I think there 
should be enough clarity to get the point across, as it should be 
with all other marketing vehicles. 
n.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising 
and you tell me your feelings on these types of ads. 
a.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game 
play to begin. 
i.  If the load screen is necessary, then it shouldn’t be a problem. 
However, in the gaming world load screens are not welcomed 
with a happy heart.  This negativity could possibly be reverted 
back to the advertisement rather than the lengthy load time. 
b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from 
billboards and mega­posters in city streets, to trackside hoardings in 
sports and racing games. 
i.  Definitely less invasive, which is key.  This method seems more 
realistic and may give the game a more realistic “feel”.  So 
this is a great option. 
c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  It sounds a little excessive, however I don’t recall coming in 
contact with this style of advertising. 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ 
screens engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity 
to reach groups of people as well as individuals with social and 
community messaging. 
i.  Possible naming the post­game chat lobby something like the 
“Sprite” Post Game lobby is not a bad idea, but nothing 
further than that. 
e.  Interstitial screens: 
Can be inserted between option screens for greater visibility 
i.  That sounds too invasive and annoying as well. 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the
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ability to deliver seamless audio messaging without disrupting game 
play. 
i.  I would stay away from pretty much anything other than in 
game non­invasive advertising such as billboards and street 
signs, etc. 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­ 
game video screens in billboard format, or into loading or interstitial 
screens for a truly captive audience. 
i.  This idea is to close to television pre­ “TiVo”, so I would 
definitely stay away from this option. 
h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  This sounds like a very good idea.  Its more realistic and 
doesn’t interrupt the game experience. 
o.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these 
types of ads? (To the best of your ability). 
i.  Need for Speed Carbon on PS3.  They give you a cell phone 
that is sponsored by Cingular (I think). 
b.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and 
enjoyment of the video game? 
i.  The more realistic you can make a game, the better success the 
game will have.  If you can appropriately place your product 
seamlessly within this experience, then your product should get 
very good exposure and reception. 
p.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you 
have towards the topic. 
i.  As long as the advertisement doesn’t annoy me, I have no 
problem with them at all.
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Interview 8 
Interviewee Info: 
Age: 23 
Sex: Male 
Location of Residence: Rockville, MD 
Video game hours per week: 4­8 
Video Game Consoles owned and / or played: PS3 
Frequency of purchasing video games: once a month 
Frequency of renting video games: never 
Interview Questions 
1.  Are you aware of advertisements within video games? 
i.  Yes 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  Don’t care if it is subtle.  Only disgusted if it’s NASCAR style advertising. 
c.  Explain in detail please. 
i.  Games like Metal Gear Solid 4 have very tasteful advertisements.  For 
example, solid snake has an Apple iPod that is not only there as in­game 
advertisement but can also be used in the game as an mp3 player for 
songs collected throughout game.  There are also energy drink that are 
advertisements and in game items that replenish energy and stress. 
2.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
i.  Hell yes 
b.  Why or Why not? 
i.  It would seriously deter from the visceral experience if games like final 
fantasy or gears of war had a Pepsi banner on the back of the main 
character.  I just couldn’t take it seriously. 
3.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
i.  Yeah 
b.  Why or why not? 
i.  One example is the use of advertisements used in sports games.  Most 
sports games (Madden, NCAA, NBA Live, etc…) have advertisements tied 
into their presentations (ex: the Pontiac drive summary).  These seem 
appropriate because most people that watch sports are used to 
broadcasters including advertisements like these during real games. 
4.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
i.  Most likely not if the game is excellent.  It would be a deal breaker for an 
average game. 
b.  Explain… 
i.  If it is a 90 or above a metacritic than I could accept excessive ads.  If 
under than no.
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5.  How would you describe the importance of the clarity (how clear the ad is to read and 
understand) of an in­game advertisement compared to a television or magazine 
advertisement? 
i.  It would be more fun to have more creative types of advertisements that 
tied into game play.  Ex: give me a Pepsi can to drink in the game instead 
of Pepsi banner to look at. 
6.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you 
tell me your feelings on these types of ads. 
a.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin. 
i.  Don’t mind.  I look at it like a commercial.  Not part of the game. 
b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games. 
i.  Not a fan.  The only type of games this would work for are games like GTA 
or saints row based in the real world.  In more fantastical games these 
would deter from the experience. 
c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  Don’t mind. 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
i.  Wouldn’t mind too much. 
e.  Interstitial screens: 
Can be inserted between option screens for greater visibility 
i.  These sound like they would slow down my ability to navigate menus. 
That would be horrible. 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
i.  Only if it’s relevant to the game.  Otherwise hell no. 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
i.  Once again if it’s relevant to the game’s setting I wouldn’t care (i.e. GTA, 
Saint's row) but this would be ridiculous to see in games like final fantasy. 
h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  I would be ok with this as long as it’s not just a random piece of crap in a 
game but has some sort of functionality.
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7.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
i.  MGS4 à iPod you can use in game, energy drink you can use in game, 
Sony Handicam 
ii.  Sports game have several tied into presentation 
iii.  That’s all I can recall 
b.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game? 
i.  I liked MGS4s use because it actually added to game play. 
8.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic. 
In reality if triple A games started including in game advertisements of any sort 
and kept the game just as good I would be powerless to do anything about it.
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Interview 9 
Interviewee Info: 
Age: 23 
Sex: Male 
Location of Residence: Huntington, WV 
Video game hours per week: 1­2 
Video Game Consoles owned and / or played: Nintendo Wii, Xbox 360 (occasionally) 
Frequency of purchasing video games: 1 – 2 a year 
Frequency of renting video games: Never 
Interview Questions 
1.  Are you aware of advertisements within video games? 
i.  Yes 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  I don’t mind it, the ads have to get out there somehow, since everyone has 
DVR or TiVo now putting them in commercials just doesn’t work anymore 
so companies have to find a new way to market their goods. 
2.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
a.  Why or Why not? 
i.  It would depend on how excessive it was and what product they were 
trying to sell.  If the product had nothing to do with the game at all then it 
would be a bit ridiculous to repeatedly advertise it.  But if it went 
seamlessly into the game then I wouldn’t care. 
3.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
a.  Why or why not? 
i.  Yes, it would be pointless for the company to advertise something that is 
not what the game player would be interested in. 
4.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
a.  Explain… 
i.  It would depend on how good the game was, if it was really good then I 
guess I would suffer through it, but if the game was just average and I 
could play pretty much the same thing without the ads somewhere else I 
would. 
5.  How would you describe the importance of the clarity (how clear the ad is to read and 
understand) of an in­game advertisement compared to a television or magazine 
advertisement? 
i.  It is much better when ads are subtly inserted into games, it adds to the 
realism of the game itself. 
6.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you 
tell me your feelings on these types of ads. 
a.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin.
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i.  Any load screen annoys me, but I know that they have to be there so why 
not put an ad up. 
b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games. 
i.  I enjoy the realism they bring to the virtual environment of the game. 
c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  I haven’t seen that type, but as long as it doesn’t take up most of the 
screen I guess I wouldn’t mind it. 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
i.  I don’t play online 
e.  Interstitial screens: 
Can be inserted between option screens for greater visibility 
i.  That would be too much, just an extra screen I would have to skip through 
to get to the game. 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
i.  That is too much 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
i.  Billboards would work but the others would be too much 
h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  These are the best type of ads one could put into the virtual world. 
7.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
i.  I don’t know any 
b.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game? 
i.  N/A 
8.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic. 
9.
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Interview 10 
Interviewee Info: 
Age: 24 
Sex: Male 
Location of Residence: Greenville, NC 
Video game hours per week: 6­10 
Video Game Consoles owned and / or played: Xbox 360, Nintendo Wii 
Frequency of purchasing video games: Once every 2 months 
Frequency of renting video games: Rarely to never 
Interview Questions 
1.  Are you aware of advertisements within video games? 
i.  Yes 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  I think that it makes the game more realistic.  Whether we like it or not 
sponsorships and investment opportunities for businesses in sports is 
becoming more and more prevalent.  It is a trend that is good for sports 
but also needs to be somewhat regulated. 
c.  Explain in detail please. 
i.  Explained above. 
2.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
i.  The only way that I would stop playing the games is if the ads started 
interfering with the game play.  If the game became slower to incorporate 
ads then that would be the last straw. 
b.  Why or Why not? 
i.  Explained above. 
3.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
i.  Yes 
b.  Why or why not? 
i.  I do not want to see maxi tampon stadium in my madden game that is just 
not very manly. 
4.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
i.  No I don’t think so unless I read a bad review about the game before 
hand. 
b.  Explain… 
i.  I would have to rent the game first before I purchased the game. 
5.  How would you describe the importance of the clarity (how clear the ad is to read and 
understand) of an in­game advertisement compared to a television or magazine 
advertisement? 
i.  Clarity of the advertisement is very important because in a video game 
you have only a couple of seconds to get your product noticed therefore 
your icon should be something that people recognize not something they
67 
have to think about.  Be brief but have quality in the messaged being 
relayed to the consumer. 
6.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you 
tell me your feelings on these types of ads. 
a.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin. 
i.  These are ok with me because what else are you going to look at while the 
game loads. 
b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games. 
i.  I think these are the most effective because they catch the gamer’s eye. 
c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  I was not aware of these advertisements but I will keep my eyes open for 
them now. 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
i.  Did not know that they did this 
e.  Interstitial screens: 
Can be inserted between option screens for greater visibility 
i.  I feel they are excessive. 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
i.  I think this makes the game to corporate. 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
i.  This is a good way to catch the audience attention. 
h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  I think this makes the game very realistic 
7.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
i.  Grand theft auto has bill board advertisements all over the city in the 
game, 
b.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game? 
i.  I like it because I feel like I am actually in the game sometimes.
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8.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic.
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Interview 11 
Interviewee Info: 
Age: 18 
Sex: Male 
Location of Residence: Raleigh, NC 
Video game hours per week: 2­3 
Video Game Consoles owned and / or played: DS PSP Wii PS3 Xbox 360 
Frequency of purchasing video games: 1 every three months 
Frequency of renting video games: 1 every 6 months 
Interview Questions 
1.  Are you aware of advertisements within video games? 
i.  Yes 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  It’s necessary for the medium to evolve to finance better games. 
c.  Explain in detail please. 
2.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
i.  No, not necessarily, if the game was really good it wouldn’t be a problem 
but if it got to a point where I couldn’t enjoy the game it would bother me. 
b.  Why or Why not? 
3.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
i.  Of course, if you’re playing Final Fantasy and there is a Coke ad if would 
take you out of the mode. I feel that ads are only appropriate for games set 
in modern day. 
b.  Why or why not? 
4.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
i.  Not at all, if it’s good I will get it no matter what. 
b.  Explain… 
5.  How would you describe the importance of the clarity (how clear the ad is to read and 
understand) of an in­game advertisement compared to a television or magazine 
advertisement? 
i.  It needs to be more clear because your attention is diverted to many things 
during games. Especially in cut scenes. 
6.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you 
tell me your feelings on these types of ads. 
a.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin. 
i.  Fine with me. 
b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games. 
i.  I laugh at them some time because they are so out of place.
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c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  I haven’t seen them there but that is where I am trying to concentrate the 
most. 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
i.  That’s perfectly fine with me because I am not doing anything involving 
action and you can update it frequently. 
e.  Interstitial screens: 
can be inserted between option screens for greater visibility 
i.  That would slow down my game play and I wouldn’t want to play it 
anymore. 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
i.  There fine with me depending on where they are put. 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
i.  Probably the most effective, again as long as it doesn’t slow down or 
distract my game play it will be fine. 
h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  That kind of pushes it for me, it makes it seem more like selling out. Unless 
it fits in with the game play then I wouldn’t like it. 
7.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
i.  I haven’t noticed any, nothing has been really blatant in my opinion. 
b.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game? 
i.  None since I can’t recall any. 
8.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic.
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Interview 12 
Interviewee Info: 
Age: 26 
Sex: Female 
Location of Residence: Raleigh, NC 
Video game hours per week: 0­2 (socially) 
Video Game Consoles owned and / or played: Nintendo Wii 
Frequency of purchasing video games: 1­2 per year 
Frequency of renting video games: 1­2 per year 
Interview Questions 
1.  Are you aware of advertisements within video games? 
i.  Not really. 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  It doesn’t bother me. 
c.  Explain in detail please. 
i.  Because then I get to see the new stuff that’s coming out while I play my 
games. 
2.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
i.  Maybe 
b.  Why or Why not? 
i.  If it got overwhelming and I couldn’t pay attention the game. 
3.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
i.  Not really in my opinion. 
b.  Why or why not? 
i.  Because it could be an ad for Coke while you’re playing a game and that 
doesn’t bother me. As long as it’s appropriate for the right age group. 
4.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
i.  Sure. 
b.  Explain… 
i.  Same reason as before. 
5.  How would you describe the importance of the clarity (how clear the ad is to read and 
understand) of an in­game advertisement compared to a television or magazine 
advertisement? 
i.  Very, it needs to be very clear, otherwise I am not going to pay any 
attention to it. 
6.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you 
tell me your feelings on these types of ads. 
a.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin. 
i.  That would be good I think.
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b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games. 
i.  These sound good as well. 
c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  I don’t like these because I feel they are interfering with the game. 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
i.  It wouldn’t affect me because I don’t play online. 
e.  Interstitial screens: 
can be inserted between option screens for greater visibility 
i.  I don’t like the sound of that. 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
i.  Yeah, as long as it was seamless and also because I wouldn’t have to pay 
attention to it as much. 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
i.  30 seconds is kind of long but a quick one wouldn’t bother me. 
h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  Yeah that would be cool as long as it was part of the game. 
7.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
i.  Just SIMS using IKEA furniture expansion packs for the game. 
b.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game? 
i.  It could be good and it could be bad as long as it isn’t overused. 
8.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic. 
i.  I think it also good because it can make the game seem more real because 
you can relate to real world stuff.
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Interview 13 
Interviewee Info: 
Age: 21 
Sex: Male 
Location of Residence:  Apex, North Carolina 
Video game hours per week: 10 
Video Game Consoles owned and / or played: Xbox 360, Nintendo Wii 
Frequency of purchasing video games: Once every other month 
Frequency of renting video games: Twice a month 
Interview Questions 
1.  Are you aware of advertisements within video games? 
a.  Yes 
What are your initial feelings towards them? 
b.  Can potentially provide insightful information about the product and assist me in 
making a decision if I believe something is worth buying. 
Explain in detail please. 
c.  If I am a sports game type of guy, I do not want to see ads for RPG type players, 
and vice versa with RPG players. 
2.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
Why or Why not? 
a.  Yes, if I am playing a game the last thing I want to see are commercials.  I get 
annoyed enough waiting for games to load, plus with in­game advertisement the 
risk of freezing is more prevalent which is a gamer’s worst nightmare. 
3.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
a.  If used in games, I think they need to be similar to the game being played. 
Why or why not? 
b.  When I first see a game on TV, my initial feelings are based upon graphics and 
the short clip of game shown.  From there I make a decision if I would like to try 
the game out via rental or just buy it or completely ignore it. 
4.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
a.  Yes if I caught wind that during Madden there were continual references to the 
legend of Zelda I would be tempted to play the previous year’s version or another 
version that was advertisement free. 
Explain… 
5.  How would you describe the importance of the clarity (how clear the ad is to read and 
understand) of an in­game advertisement compared to a television or magazine 
advertisement? 
a.  I think the in game advertisement needs to be very clear, but at the same time very 
subtle.  The advertisement should not take away from the game at hand.
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6.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you 
tell me your feelings on these types of ads. 
Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin. 
a.  This is a good idea, doesn’t distract from the game, and this is a time where 
gamers have to wait anyways why not show something.  Almost like a preview to a 
movie, you know they’re going to be there you just hope for something good. 
Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games. 
b.  When I play a racing game I want the crowd chanting my name and holding 
my signs, not signs that say “Coming in November…”  Could be effective but also 
could take away from the original game. 
Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
c.  Too much distraction and would cause the screen to be “too busy.” 
Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
d.  This would provide the most feedback for advertisements as players would talk 
about them. 
Interstitial screens: 
can be inserted between option screens for greater visibility 
e.  This would upset me, I don’t want to have to “press A” to keep getting past 
advertisement. 
Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
f.  Needs to be tasteful, such as John Madden commentating on a game and saying 
something briefly about MLB 2009 coming out soon, but off the wall comments 
wouldn’t work. 
Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
g.  Once again I think if this is just background noise that’s just what it’s going to 
be…background noise. 
3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  This would be the best for getting names in people’s minds, especially in 
Mario Kart or games similar in which players would anticipate getting 
certain corporate logos for added bonus.
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7.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
a.  Saints Row and Grand Theft Auto both used a great deal of the background 
advertisements. 
What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game? 
b.  Didn’t really add or take away from the game too much, just there. 
8.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic.
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Interview 14 
Interviewee Info: 
Age: 23 
Sex: Female 
Location of Residence: Raleigh, NC 
Video game hours per week: 1­3 
Video Game Consoles owned and / or played: Wii and Cell phone games 
Frequency of purchasing video games: 3­4 times a year 
Frequency of renting video games: Never 
Interview Questions 
1.  Are you aware of advertisements within video games? 
i.  Yes 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  I feel that it’s pretty innovative 
c.  Explain in detail please. 
i.  I think there are many ways in which video games can be used for ads, I 
also feel it hasn’t reached its full potential yet 
2.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
i.  No, as long as it didn’t take away from the game. 
b.  Why or Why not? 
i.  I think if they are done correctly it would just be another part of the game, 
not something that seemed disjointed from the game. 
3.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
i.  Yes. 
b.  Why or why not? 
i.  I think the ultimate goal of in game advertising is to effectively advertise 
the product without taking away from the game. 
4.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
i.  Yeah. 
b.  Explain… 
i.  Then I would feel that I am purchasing an advertisement, and I am 
already bombarded with ads in every other aspect of my life. 
5.  How would you describe the importance of the clarity (how clear the ad is to read and 
understand) of an in­game advertisement compared to a television or magazine 
advertisement? 
i.  I think the clarity is highly important because the screens change so 
quickly that they need to be brief, succinct and clear in order to get its 
point across. If its lengthy it would disrupt the game. 
6.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you 
tell me your feelings on these types of ads.
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a.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin. 
i.  Fine with that. As long as it doesn’t lengthen the time of the loading 
screen. 
b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games. 
i.  I like those types. 
c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  I feel that they may make the screen too congested. 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
i.  I am ok with that. 
e.  Interstitial screens: 
can be inserted between option screens for greater visibility 
i.  I don’t mind as long as they don’t interrupt me while I am playing. 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
i.  Sounds like a neat idea. 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
i.  I don’t know if I would really like this. I feel the video would be too 
lengthy. 
h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  I am totally fine with that. I like it even more if the graphics of the 
products are really good. 
7.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
i.  Not off of the top of my head, sorry. 
b.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game? 
i.  N/A 
8.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic.
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Interview 15 
Interviewee Info: 
Age: 24 
Sex: Male 
Location of Residence: Whiteville, NC 
Video game hours per week: 3­5 
Video Game Consoles owned and / or played: Xbox 360 
Frequency of purchasing video games: Every other month 
Frequency of renting video games: Rarely 
Interview Questions 
1.  Are you aware of advertisements within video games? 
i.  Yes 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  Don’t really care they are just trying to make money 
c.  Explain in detail please. 
i.  Explained above. 
2.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
i.  No I wouldn’t as long as it isn’t over the top. 
b.  Why or Why not? 
i.  Explained above. 
3.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
i.  Yes 
b.  Why or why not? 
i.  Because it would look dumb to see Mickey Mouse in Call of Duty and I’m 
not four years old. 
4.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video 
game? 
i.  Not really because I would know about it before I bought the game. 
b.  Explain… 
i.  I would have to play it to find out so I guess I would have to buy I first. 
5.  How would you describe the importance of the clarity (how clear the ad is to read and 
understand) of an in­game advertisement compared to a television or magazine 
advertisement? 
i.  I like it if the ads are there but you don’t know it. 
6.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you 
tell me your feelings on these types of ads. 
a.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin. 
i.  Don’t mind them as long as they are fun to watch. 
b.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games.
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i.  This type of add is realistic so I don’t mind it. 
c.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  Don’t mind them because I don’t pay much mind to them. 
d.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
i.  I have not experienced this. 
e.  Interstitial screens: 
Can be inserted between option screens for greater visibility 
i.  These are not needed they should stick with the big sellers. 
f.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
i.  Don’t like these I’m not watching TV I want to hear the game 
g.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
i.  Billboard would be cool but I am not a fan for that type of advertisement. 
h.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  This is fine because it is part of the game and does not interfere with game 
play. 
7.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
i.  Nascar 
b.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game? 
i.  I think it made the game more enjoyable because it is more realistic. 
That’s what video games are all about: living a virtual reality. 
8.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic.
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Interview 16 
Interviewee Info: 
Age: 18 
Sex: Male 
Location of Residence: Cary, NC 
Video game hours per week: 5 hours 
Video Game Consoles owned and / or played: PS2 and Xbox 
Frequency of purchasing video games: 2 a year 
Frequency of renting video games: Never 
Interview Questions 
1.  Are you aware of advertisements within video games? 
i.  Yes 
b.  What are your initial feelings towards them? 
i.  I feel that advertising in video games makes them more realistic 
c.  Explain in detail please. 
i.  I play many sports games and the advertisements make the stadiums and 
other products in the game look more real. 
2.  Would excessive use of in­game advertisements deter you from playing a video game? 
i.  Yes 
c.  Why or Why not? 
i.  If the advertising got in the way of game play it would be like commercials on TV 
and we invented DVR to skip the commercials on TV. 
3.  Do you feel that the advertisements need to be appropriate to the game in which they are 
being advertised? 
i.  Yes 
b.  Why or why not? 
i.  Yes because advertisements not related to the game would take away from the 
video game’s authentic experience. 
4.  Would in­appropriate or excessive ads in a game deter you from purchasing the video game? 
i.  Yes 
b.  Explain… 
i.  Video games are supposed to put you in the middle of the action instead of 
watching it on TV. 
5.  How would you describe the importance of the clarity (how clear the ad is to read and 
understand) of an in­game advertisement compared to a television or magazine 
advertisement? 
i.  I like it when the advertisement is short and to the point like brand labels. 
6.  I am now going to explain to you a few different types of in­game advertising and you tell 
me your feelings on these types of ads. 
b.  Load screen: 
Place ads where gamers linger in anticipation while waiting for game play to 
begin.
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i.  Loading screen ads don’t seem to be effective to me because they are 
boring. 
c.  Game play areas: 
Environmental opportunities vary according to game genre, from billboards and 
mega­posters in city streets, to trackside hoardings in sports and racing games. 
i.  I like these the best because it adds to the authenticity. 
d.  Menu screens: 
Gives ad visibility while gamers customize options. 
i.  These ads are not always as noticeable because the gamer is paying 
attention to other things. I wasn’t aware of them. 
e.  Lobby screens: 
With a significant amount of time in online games spent in ‘lobby’ screens 
engaging in pre­and­post­game chat, this is a great opportunity to reach groups of 
people as well as individuals with social and community messaging. 
i.  I have never seen one there but it would not bother me. 
f.  Interstitial screens: 
Can be inserted between option screens for greater visibility 
i.  This delays the game and would get annoying. 
g.  Audio: 
From corporate jingle to 30 second spot, it increasingly supports the ability to 
deliver seamless audio messaging without disrupting game play. 
i.  I would rather have the advertisement incorporated into the game instead 
of listening to it. 
h.  Video: 
Full motion video of between 5 and 30 seconds can be delivered to in­game video 
screens in billboard format, or into loading or interstitial screens for a truly 
captive audience. 
i.  I wouldn’t mind these as long as they are entertaining. 
i.  3D objects: 
Almost any conceivable three­dimensional object such as your corporate logo or 
latest product can be modeled and dynamically served as background objects or 
even a collectable power­up, creating a lasting impression on the user. 
i.  3D objects could be more captivating for the gamer but also be 
distracting. 
7.  Can you tell me examples now of games you have played that have used these types of 
ads? (To the best of your ability). 
i.  In FIFA 08 the boards alongside the soccer fields are lined with 
advertisements for real products. 
c.  What are your feelings towards them with respect to the likeability and enjoyment 
of the video game? 
i.  In general it makes games much more authentic and realistic, I like them 
8.  Thank you for your time and please feel free to tell me any other feelings you have 
towards the topic.
